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Entwicklung eines Serious Games zum Lernen von 
Informationskompetenz und Leitlinien zur Nachnutzung
Abstract
Die flächendeckende, systematische und curricular verankerte Vermittlung von Informati-
onskompetenz mit modernen Lehrmethoden im hochschulischen Kontext wird auf insti-
tutioneller Seite als unabdingbar betrachtet, ist aber eng mit der Frage danach verknüpft, 
inwiefern Informationskompetenz auch an größere Gruppen vermittelt werden kann. Des 
Weiteren sehen Studierende häufig keine Notwendigkeit, in diesem Bereich systematisch 
Kompetenzen zu erwerben, da sie ihren Umgang mit Informationen in der Regel nicht als 
defizitär wahrnehmen. 
Eine Möglichkeit, diesen Herausforderungen zu begegnen, ist der Einsatz von Spielele-
menten im didaktischen Kontext als unterstützender Motivations- und Lernanreiz. In die-
sem Beitrag wird die Entwicklung des Serious Games „Lost in Antarctica“ zur Vermittlung 
von Informationskompetenz an Großgruppen vorgestellt. Die Entwicklung des Spiels erfolgt 
in einem Verbundprojekt.
Innerhalb des Spiels reisen Studierende in ihrer Rolle als Wissenschaftler/innen zu einer 
Forschungsexpedition an den Südpol und eignen sich in verschiedenen, thematisch struktu-
rierten Leveln spielerisch Kompetenzen im Umgang mit Informationen an. 
Die Nachnutzung des Spiels durch interessierte externe Institutionen ist seitens der Pro-
jektpartner/innen ausdrücklich erwünscht. Um diese zu ermöglichen bzw. zu vereinfachen, 
werden in der vorliegenden Publikation Leitlinien zur Übertragbarkeit des Spiels dargelegt.
1.  Einführung
Das Erlernen von Informationskompetenz als Basis wissenschaftlichen Arbeitens 
und damit studienrelevanter Schlüsselqualifikation ist in mehr oder weniger sys-
tematisch vermittelter Form Bestandteil eines jeden Hochschulstudiums. Konsens 
darüber, wie der Begriff Informationskompetenz zu definieren ist, gibt es nicht (vgl. 
Sühl-Strohmenger, 2016, S. 2). Eine mögliche Perspektive auf Informationskompe-
tenz ist die Folgende: „Informationskompetenz beschreibt (…) die Fähigkeit, Infor-
mationsbedarf zu erkennen, Informationen zu ermitteln, zu beschaffen, zu bewerten 
und effektiv zu nutzen“ (Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur, 2011, 
S. 29). Diese Definition umschreibt inhaltlich die Standards der Informationskom-
petenz für Studierende des Deutschen Bibliotheksverbands (vgl. Deutscher Biblio-
theksverband e. V., 2009), welche für die Ausgestaltung der Angebote zur Informati-
onskompetenzvermittlung wissenschaftlicher Bibliotheken wegweisend sind.
Zielgruppen dieser Angebote sind Schüler/innen, Studierende und wissenschaft-
liches Personal, die zum selbständigen und kritischen Umgang mit Informationen 
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befähigt werden sollen. Die vorliegende Publikation fokussiert die Zielgruppe der 
Studierenden.
Die Vermittlung von Informationskompetenz wird von verschiedenen Institu-
tionen und Gremien, unter anderem von der Hochschulrektorenkonferenz (HRK), 
als fester Bestandteil universitärer Lehre eingefordert: 
Eine zentrale Herausforderung besteht darin, die Lehrangebote zur Vermittlung von 
Informationskompetenz stärker als bisher curricular zu verankern. Bisher werden jene 
zum deutlich überwiegenden Teil außerhalb des regulären Curriculums angeboten. Da-
gegen sollten die Angebote stärker als zuvor verpflichtend gemacht werden, damit eine 
flächendeckende Stärkung der Informationskompetenz bei den Studierenden ermöglicht 
wird (HRK, 2013, S. 10).
Diese Forderung betrifft innerhalb der Hochschulen unterschiedliche Akteure, die 
an der Vermittlung von Informationskompetenz beteiligt sind. Hierzu gehören 
die Fakultäten und Fachbereiche, die Bibliotheken sowie die Rechen- und Medi-
enzentren, die ihre Angebote aufeinander abstimmen sollen, denn „[e]in größeres 
Zusammenwirken der Akteure beinhaltet besondere Potenziale zum Vorteil der 
Studierenden, weil die Akteure unterschiedliche, sich ergänzende Perspektiven und 
Stärken einbringen“ (ebd.).
Vor diesem Hintergrund sehen sich wissenschaftliche Bibliotheken, um die es im 
Folgenden im Wesentlichen gehen wird, zahlreichen Herausforderungen gegenüber. 
Hierzu zählt beispielsweise auf institutioneller Ebene die flächendeckende Etablie-
rung von Angeboten zur Informationskompetenzvermittlung, die in der Regel mit 
knappen personellen und räumlichen Ressourcen zu leisten ist und nicht nur in 
Hochschulen mit zahlreichen Studierenden, wie in Berlin oder München, ein Prob-
lem darstellt (vgl. Seyder, 2016; ähnlich Juraschko, 2010, S. 399–400). 
Auf Zielgruppenebene sind es die Nutzer/innen, die Angebote zur Informati-
onskompetenzvermittlung häufig als nicht relevant erachten, denn „[g]erade un-
erfahrene Nutzer sind über heute weit verbreitete Suchmaschinen eine schnelle 
und intuitive, aber unkritische Beschaffung meist nicht verifizierter Information 
gewohnt“ (Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur, 2011, B132). Gefun-
den wird also immer etwas, inwiefern diese Informationen aber wissenschaftlichen 
Qualitätskriterien entsprechen, wird selten hinterfragt. Dies ist vor allem vor dem 
Hintergrund problematisch, dass die Kenntnisse von Studierenden im Umgang mit 
Informationen oft nur rudimentär vorhanden sind und vor allem autodidaktisch 
erworben wurden (Sühl-Strohmenger, 2012, S. 94).
In dieser Situation ist es notwendig, Anreize zu schaffen, die Studierende dazu 
motivieren, sich mit den Themenbereichen der Informationskompetenz zu beschäf-
tigen. Einer dieser Anreize ist sicherlich die Vergabe von Credit Points, die im Be-
reich der Informationskompetenzvermittlung bisher jedoch aus unterschiedlichen 
Gründen kein Regelfall ist. Ein anderer Weg könnte in Richtung der Veränderung 
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der Lehrangebote an sich führen. Dieser wurde im Rahmen des nun folgenden Pro-
jektansatzes beschritten. 
2.  Das Projekt „Entwicklung innovativer Blended-Learning-
Szenarien für Informationskompetenzvermittlung in 
Großgruppen unter Einbindung von Spielelementen (IBlendIko)“
Das Projekt IBlendIko verfolgt den Ansatz, durch Anwendung von Spielelementen 
die Lernmotivation der Studierenden bei der Auseinandersetzung mit Themen der 
Informationskompetenz zu erhöhen. Gleichzeitig soll eine tragfähige Lösung für die 
Vermittlung von Informationskompetenz an Großgruppen geschaffen werden, wo-
mit auch erste Schritte in Richtung der flächendeckenden curricularen Verankerung 
von Angeboten zur Informationskompetenzvermittlung unternommen werden. Ziel 
ist es, ein spielbasiertes, nachnutzbares Blended-Learning-Szenario zu entwickeln. 
Die Universitätsbibliothek (UB) Braunschweig kooperiert in diesem Kontext 
mit dem Institut für Wirtschaftsinformatik der TU Braunschweig, der Technischen 
Informationsbibliothek (TIB) Hannover und der UB Clausthal. Die nachfolgenden 
Ausführungen begründen das Vorgehen und skizzieren die Hintergründe.
2.1  Ausgangslage und Herausforderungen
Nach positiver Resonanz auf seitens der UB Braunschweig durchgeführte Dokto-
randenworkshops trug die Fakultät für Maschinenbau der TU Braunschweig einen 
weiteren Bedarf im Bereich der Informationskompetenzvermittlung für Studieren-
de an die UB Braunschweig heran. Die Fakultät für Maschinenbau verfolgte das 
Ziel, Informationskompetenz als wissenschaftliche Schlüsselkompetenz im Zuge 
einer Reakkreditierung des Studiengangs Maschinenbau/Wirtschaftsingenieur-
wesen erstmals fest im Curriculum zu verankern. Angefragt wurde die inhaltliche 
und didaktische Ausgestaltung einer Lehrveranstaltung zum Thema, die ab Winter-
semester 2016/17 für eine Zielgruppengröße von 250 Studierenden zur Verfügung 
stehen wird. Die Fakultät wählte dabei inhaltlich aus dem Portfolio der Themen 
aus, die regelmäßig durch die UB Braunschweig an Studierende vermittelt werden. 
Darunter fielen alle Bereiche der Informationsbeschaffung (Katalog-, Datenbank-, 
Internetrecherche, Recherchestrategie), Informationsbewertung (wissenschaftliche 
Literatur erkennen), Informationsverarbeitung (Literaturverwaltung mit Citavi, 
wissenschaftliches Schreiben, Zitieren und Bibliografieren) sowie Aspekte guter 
wissenschaftlicher Praxis, zu denen auch Zeitmanagement, Urheberrecht und op-
tional eigenes Publizieren gehörten. Für die Lehrveranstaltung werden zwei Credit 
Points vergeben.
Die UB Braunschweig sah sich vor diesem Hintergrund mit zahlreichen Heraus-
forderungen konfrontiert.
© Waxmann Verlag GmbH
Linda Eckardt, Simone Kibler und Susanne Robra-Bissantz52
1. Der Gruppengröße: Bisher liegen wenige Lehrkonzepte für Informationskom-
petenzvermittlung an Großgruppen im hochschulischen Kontext vor. Zwar ist 
diese Hochschulbibliothek in der Vermittlung von Informationskompetenz sehr 
aktiv, die maximale Zielgruppengröße betrug bisher jedoch ca. 80 Personen. Das 
Konzept dieser Lehrveranstaltung erschien wenig übertragbar auf einen Kontext 
von 250 Studierenden, zumal es sich hier um eine fächerübergreifende Koopera-
tion handelt. 
2. Der Raumsituation: Die UB Braunschweig verfügt nicht über die notwendige 
räumliche Kapazität, um eine Großgruppe angemessen beschulen zu können. 
Raumkapazität hätte zwar innerhalb der Hochschule erschlossen werden kön-
nen, hiervon wurde jedoch Abstand genommen. 
3. Dem Veranstaltungsformat für eine Großgruppe: Eine Vorlesung im Bereich 
der Informationskompetenz, die sich in dieser Konstellation als Veranstaltungs-
format geradezu aufdrängte, erschien als Konzept für die Lehrveranstaltung zu 
konservativ, bot sich doch gerade in diesem Kontext die Möglichkeit, neue Ver-
mittlungsansätze zu verfolgen. 
Das Team Informationskompetenz der UB Braunschweig suchte nach einem Lehr-
format, das dazu beiträgt, die Motivation der Studierenden für das Thema der In-
formationskompetenz zu erhöhen und identifizierte dabei den Einsatz von Spielele-
menten.
2.2  Der Projektansatz
Zum Zeitpunkt der Anfrage durch die Fakultät für Maschinenbau in Braunschweig 
wurde hochschulseitig eine gesamtuniversitäre E-Learning-Strategie erarbeitet. 
Diese Strömung floss in didaktische und konzeptionelle Überlegungen ein, sodass 
schnell die Entscheidung zugunsten eines E-Learning-Ansatzes mit Präsenzanteilen 
(Blended Learning) fiel. Dieses Vorgehen weist einige Vorteile auf. So verdeutlicht 
Glazer (2012) die didaktische Flexibilität dieses Ansatzes und unterstreicht, dass 
gängige didaktische Ansätze, wie zum Beispiel kooperatives oder problembasiertes 
Lernen mit Blended Learning verknüpft werden können. Weiterhin berücksichtigt 
dieser Ansatz die medialen Nutzungsgewohnheiten der Studierenden, wie Stein 
und Graham (2014) zeigen (vgl. zudem ausführlich Weilenmann, 2016). Somit wird 
ein Blended-Learning-Ansatz den Erfordernissen moderner Informationskompe-
tenzvermittlung gerecht und verbindet sich unmittelbar mit der lebensweltlichen 
Realität der Studierenden. Räumliche und personelle Ressourcen werden geschont 
und Studierende lernen zeitlich und räumlich unabhängig (vgl. ebd., S. 14–18). Auch 
motivationale Anreize müssen in der konzeptionellen Entwicklung von E-Learning-
Angeboten von vornherein mitgedacht werden (vgl. ausführlich Niegemann 2008). 
Diese werden durch den Einsatz von Spielelementen verstärkt hervorgebracht, wie 
eine Literaturanalyse von Hamari, Koivisto und Sarsa (2014) zeigt. Untersuchungs-
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grundlage der Literaturanalyse waren Studien, die in verschiedenen Kontexten 
eingesetzte motivationale Spielanreize (z. B. Rankings, Punkte, Spielgeschichte) 
untersuchten. Dabei wurden psychologische und verhaltensbezogene Ergebnisse 
betrachtet. Im Lernkontext haben alle betrachteten Studien überwiegend positive 
Ergebnisse erzielt. Sowohl Motivation als auch Engagement und Spaß sind bei den 
beteiligten Proband/innen gestiegen.
Expertise auf dem Gebiet des Einsatzes von Spielelementen in Lehrveranstaltun-
gen besitzt in der TU Braunschweig die Abteilung Informationsmanagement des 
Instituts für Wirtschaftsinformatik. Das Institut wurde mit der technischen Realisie-
rung des Projektes betraut und entwickelt eine Webanwendung, die die didaktisch 
flexible Kreation unterschiedlicher Lehr-Lern-Szenarien ermöglicht. Als weitere 
Projektpartner konnten aufgrund der räumlichen Nähe und ähnlicher Fächerstruk-
turen die UB Clausthal sowie die TIB Hannover gewonnen werden.
Entgegen der ursprünglichen Annahme zeigte sich, dass die drei Projektpart-
ner bezüglich der im Bereich der Informationskompetenz zu vermittelnden Inhalte 
durchaus unterschiedliche Vorstellungen hatten. Daher wird momentan eine indi-
viduelle Lösung für jeden Standort entwickelt, die jedoch teilweise auf der Nachnut-
zung der Inhalte aus Braunschweig basiert.
Für die Ausgestaltung des Spiels wurden am Institut für Wirtschaftsinformatik 
zwei studentische Innovationsprojekte1 durchgeführt. Insgesamt haben 130 Studie-
rende unterschiedlicher Studiengänge eine Spielgeschichte konstruiert und die von 
den Bibliotheken bereitgestellten Lehrmaterialien darin eingebettet.
3.  Das Serious Game „Lost in Antarctica“
Es existieren unterschiedliche Ansätze beim Einsatz von Spielelementen als Moti-
vationsanreiz. Mit Gamification können beispielsweise einzelne Spielelemente in 
einen spielfremden Kontext integriert werden (Deterding & Dixon, 2007). Lernende 
engagieren sich dadurch mehr und setzen sich mit Themengebieten auseinander, 
mit denen sie sich andernfalls weniger beschäftigen würden. Die Tätigkeit des Ler-
nens wird dabei als spielerisch empfunden (Kapp, 2012). 
Bei Serious Games hingegen steht die Entwicklung eines vollwertigen Spiels un-
ter Berücksichtigung von Aspekten des Designs im Fokus (Deterding, 2007). Im 
Lernkontext wird dabei ein Spielerlebnis geschaffen, welches den Spielenden das 
Lernen eines bestimmten Themengebiets mit mehr Spaß, Engagement und Motiva-
tion ermöglicht (Kapp, 2012).
Auch wenn die Grenzen zwischen Gamification und Serious Games nicht ein-
deutig trennbar sind, entspricht die in dieser Arbeit beschriebene Webanwendung 
eher einem Serious Game, da nicht nur einzelne Spielelemente integriert sind, son-
dern ein vollwertiges Spiel mit festen Regeln und Zielen vorliegt.
1 Im Rahmen dieses Lehrformates geht es darum, projektorientiertes Arbeiten zu erlernen.
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3.1 Spielkonzept von „Lost in Antarctica“
Das in den studentischen Innovationsprojekten konzipierte Serious Game „Lost in 
Antarctica“ greift hinsichtlich der Spielgeschichte auf eine Forschungsexpedition 
zum Südpol zurück. Ein Team aus sechs Wissenschaftler/inne/n bricht mit dem 
Flugzeug zu dieser Forschungsreise auf. Aufgrund eines Schneesturms stürzt das 
Flugzeug der Forschergruppe ab. Daher muss fortan neben der Durchführung von 
Forschungsarbeiten die Reparatur des Flugzeuges bewerkstelligt werden, damit das 
Forscherteam anschließend wieder zurückreisen kann.
Abbildung 1 zeigt sechs Screenshots aus dem Spiel. Zu Beginn erstellen die Stu-
dierenden einen Avatar (Screen 1). Neben der Wahl einer Augen-, Haar- und Haut-
farbe wird unter anderem ein Beruf ausgewählt. Die Berufe orientieren sich an den 
Vertiefungsmöglichkeiten des Studiengangs Maschinenbau in Braunschweig. Die 
Berufswahl regelt im Spielverlauf die zufällige Zusammenstellung von Studieren-
denteams, die ab Level 5 auf der Lernplattform kooperativ Aufgaben lösen.
In verschiedenen Leveln, die sich im Spiel hinter Türen verbergen (Screen 2), 
erlernen die Studierenden unterschiedliche Aspekte der Informationskompetenz. 
Dabei ist jedes Level identisch aufgebaut. Zu Beginn des Levels wird über ein Video 
oder einen kurzen Text (Screen 3) die Spielgeschichte kontextualisiert. Anschließend 
eignen sich die Studierenden in unterschiedlichen didaktischen Konstellationen 
Wissen an und lösen zur Festigung des neu erworbenen Wissens unterschiedliche 
Aufgaben. Jede inhaltliche Station ist als Punkt in einer Checkliste (Screen 4) hinter-
legt, die von den Studierenden vollständig abgearbeitet werden muss. Sowohl für die 
Wissensvermittlung als auch für die Wissensabfrage gibt es verschiedene Angebote 
bzw. Aufgabentypen. Präsentationen, Videos (Screen 5) oder nacheinander aus-
wählbare und aufklappbare Inhalte werden zur Wissensvermittlung eingesetzt. Die 
zur Wissensabfrage verwendeten Aufgabentypen variieren von Lückentexten, Drag 
& Drop, Multiple-Choice-Fragen, Verbindungslinienaufgaben (Screen 6) über in-
teraktive System-Screenshots, Memory-Spiele, Kreuzworträtsel, Wortsuchaufgaben 
bis hin zu gemeinsam im Team zu bewältigenden Aufgaben (z. B. Abstimmungspro-
zesse und Fallbearbeitungen). 
Die maximale Punktzahl beträgt in jedem Level dreihundert. Um im Spielverlauf 
voranschreiten zu können benötigen die Studierenden allerdings nur hundert Punk-
te. Auf einem Marktplatz können die zusätzlich erreichten Punkte für den Erwerb 
von Minispielen (z. B. Pnake in Anlehnung an den Spieleklassiker Snake) eingesetzt 
werden (Abbildung 2). Diese verfolgen nicht das Ziel der Wissensvermittlung, son-
dern dienen ausschließlich der Erhöhung des Spielspaßes.
Außerdem erhalten die Studierenden für den erfolgreichen Abschluss eines Le-
vels ein Bauteil, das zur Reparatur des Flugzeuges benötigt wird. Im weiteren Spiel-
verlauf bekommen die Studierenden auch berufsabhängige Bauteile. Diese werden 
vom Team benötigt, um die Reparatur abzuschließen. Innerhalb einer in das Spiel 
implementierten Tauschbörse haben Studierende die Möglichkeit doppelte Bautei-
le einzutauschen, falls eine Berufsgruppe nicht im Team vertreten ist oder einige 
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Teammitglieder im Spielverlauf nicht voranschreiten und folglich keine Bauteile 
erhalten. Innerhalb eines Team- und Einzelrankings können die Studierenden dar-
über hinaus ihren Fortschritt untereinander vergleichen.
Abb. 1:  Screenshots aus „Lost in Antarctica“
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3.2  Verschiedene Anforderungen der Projektpartner  
an „Lost in Antarctica“
Die projektbeteiligten Standorte Braunschweig, Hannover und Clausthal haben 
aufgrund unterschiedlicher Voraussetzungen jeweils andere Anforderungen an das 
Serious Game.
In Braunschweig erfolgt die Aneignung des entsprechenden Wissens innerhalb 
von zwölf Leveln. In Hannover werden teilweise andere Aspekte von Informations-
kompetenz in acht Leveln und in Clausthal in zehn Leveln vermittelt. Die standort-
abhängigen Anforderungen an die Vermittlungsinhalte sowie die daraus resultie-
renden unterschiedlichen Level ziehen eine Abänderung des statischen Spielablaufs 
nach sich. Abbildung 3 zeigt die Spielabläufe der drei Standorte.
Die von Braunschweig erstellten und von Hannover und Clausthal weiterver-
wendeten Level sind hellgrau dargestellt. Die von Hannover entwickelten Level, die 
von den anderen beiden Standorten nachgenutzt werden, sind dunkelgrau ausge-
wiesen. 
Die unterschiedlichen Anforderungen an eine solche Anwendung stellen für eine 
weitere Nachnutzung außerhalb der an der Entwicklung beteiligten Projektpartner 
eine Herausforderung dar. Aus diesem Grund werden im Folgenden Leitlinien für 
eine Nachnutzung durch externe interessierte Institutionen abgeleitet. Diese ist sei-
tens aller Projektbeteiligten ausdrücklich erwünscht. 
4.  Leitlinien zur Nachnutzung des Serious Games
Die nachfolgenden Leitlinien vereinfachen eine Nachnutzung von „Lost in An-
tarctica“ durch andere Institutionen und dienen als Prozessbeschreibung für die 
Entwicklung einer eigenen Version des Serious Games.
Abb. 2:  Marktplatz und Minispiel „Pnake“
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Leitlinie 1: Zielgruppendefinition für die Nachnutzung
Für eine Nachnutzung von „Lost in Antarctica“ muss zunächst geklärt werden, an 
wen sich ein solches Lernangebot richten soll, d. h. die Zielgruppe muss definiert 
werden. Die bisherige Version richtet sich an Studierende technischer Studiengänge, 
im speziellen an den Studiengang Maschinenbau. Folglich orientiert sich die beglei-
tende Spielgeschichte, welche die Reparatur des Flugzeuges beinhaltet, an technisch 
interessierten Personen. Da eine Identifikation mit der Spielgeschichte wichtig ist, 
damit das Lernangebot nicht abgelehnt wird, empfiehlt sich die Übertragung des Se-
rious Games auf weitere technikaffine Personen. Andernfalls kann bei den Lernen-
den das Gefühl auftreten, nicht ernst genommen zu werden. Dieser Effekt konnte 
beispielsweise bei dem Spiel „Creatures of the Night“ beobachtet werden. Bei dieser 
Anwendung wird Studierenden im Rahmen einer Vampirgeschichte Mathematik 
vermittelt (Kruse, Plicht, Spannagel, Wehrle & Spannagel, 2014). Wenn eine Ziel-
gruppe wenig Technikverständnis oder Interesse an Technik aufweist, empfiehlt sich 
die Abfrage der Einstellung zu solch einer Spielgeschichte. Wird die Spielgeschich-
te positiv wahrgenommen, kann sie übernommen werden. Andernfalls sollte die 
Ausarbeitung einer alternativen Spielgeschichte passend zur Zielgruppe eingeplant 
werden.
Leitlinie 2: Zu vermittelnde Aspekte der Informationskompetenz festlegen
Der nächste Schritt ist die Auswahl der zu lernenden Inhalte der Informationskom-
petenz für die einzelnen Level. Dabei ist eine Abstimmung mit den inhaltlichen 
Anforderungen und Bedürfnissen der Zielgruppe notwendig. So wird gesichert, 
dass diese für die Zielgruppe relevant sind. Eine Prüfung der bereits in anderen 
Versionen des Serious Games genutzten Inhalte sollte dabei ebenfalls erfolgen, um 
Doppelarbeit zu vermeiden.
Leitlinie 3: Erstellung des Levelkonzepts
Anschließend müssen die Konzepte der Level für die Umsetzung ausgearbeitet 
werden. Dazu muss zunächst geklärt werden, in welcher Reihenfolge die Level im 
Spielverlauf zugänglich sein sollen. Grundkenntnisse über Informationskompetenz 
sollten zu Beginn vermittelt werden. Erst im späteren Verlauf des Spiels sollten im 
Sinne eines gestuften Kompetenzerwerbs Inhalte folgen, für die Kenntnisse aus 
vorherigen Leveln notwendig sind. Die Bearbeitung der Level kann auch parallel 
erfolgen, sodass die Lernenden wählen können, mit welchen Inhalten sie sich als 
nächstes beschäftigen wollen und keine vorgegebene Reihenfolge abarbeiten müs-
sen. Wahlmöglichkeiten sind sowohl für Engagement als auch Spaß im Spielverlauf 
wesentlich und daher zu empfehlen (Fullerton, 2014). 
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Neben der Festlegung der Reihenfolge der Level müssen auch die Inhalte und 
Aufgabentypen der wiederverwendeten und neuen Level geprüft und gegebenen-
falls geändert bzw. ausgearbeitet und vermittlungsseitig angepasst werden. Die Aus-
arbeitung und Abstimmung der begleitenden Hintergrundgeschichte ist notwendig, 
sofern keine vollständige Übernahme des Spielkonzepts eines anderen Standorts 
erfolgt. Bei neuen Leveln ist eine vollständige Ausarbeitung der Wissensvermittlung 
und -abfrage notwendig.
Leitlinie 4: Teamzusammensetzung und Spielentwicklung
Daraufhin folgt die Bildung eines Teams für die Realisierung. Falls entschieden wur-
de, keine eigenen Level zu erstellen, empfiehlt sich der Einsatz einer studentischen 
Hilfskraft mit Kenntnissen in den Programmiersprachen PHP, HTML, JavaScript, 
CSS und MYSQL. Da die bisher implementierten Aufgabentypen so programmiert 
sind, dass sie einfach wiederverwendet werden können, stellt die Änderung von 
Fragen und Antworten keine Herausforderung dar. Dies gilt ebenso für die Wis-
sensvermittlung (z. B. Präsentationen und Videos). Falls die Entscheidung für die 
Entwicklung neuer Level gefallen ist, ist zusätzlich das Hinzuziehen einer Designe-
rin oder eines Designers zu empfehlen. Für die Erstellung neuer Grafiken und Vi-
deo- oder Präsentationsmaterialien im Design des Serious Games ist dies in jedem 
Fall erforderlich.
Leitlinie 5: Testphase und Einsatz
Abschließend folgt die Testphase der neu entwickelten Version von „Lost in Ant-
arctica“ mit einer ausgewählten Gruppe von Personen. Es ist zunächst darauf zu 
achten, dass alle in den Konzepten der Level definierten Anforderungen vollständig 
umgesetzt wurden. Programmierseitig entstandene Bugs sind zu lokalisieren und zu 
beseitigen. Ist die Funktionalität der entwickelten Version zufriedenstellend, kann 
sie bei der vorgesehenen Zielgruppe eingesetzt werden.
5.  Schlussbemerkungen und Ausblick
Informationskompetenz stellt eine Schlüsselkompetenz für den Erfolg in Studium 
und Beruf dar. Daher ist das Erlernen von Fähigkeiten im Umgang mit Informati-
onen unabdingbar. Das Serious Game „Lost in Antarctica“ bietet die Möglichkeit 
diese Fähigkeiten spielerisch zu erlangen. Da unterschiedliche Anforderungen eine 
Nachnutzung solcher Anwendungen oftmals behindern, wurden in der vorliegen-
den Publikation Richtlinien für eine weitere Verwendung ausgewiesen. Nach der 
Definition einer Zielgruppe findet die Festlegung der durch das Serious Game zu 
vermittelnden Inhalte statt. Anschließend werden die Konzepte der wiederzuver-
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wendenden und neuen Level erarbeitet, wobei auch die Ausarbeitung der Wissens-
vermittlung und -abfrage inbegriffen ist. Daraufhin folgt die Spielentwicklung mit 
einem passenden Team. Abschließend wird die neue Version von „Lost in Antarcti-
ca“ getestet und für die jeweilige Zielgruppe eingesetzt.
Damit eine Nachnutzung des Serious Games ohne Probleme gelingt, ist die 
Erstellung einer Dokumentation zur vereinfachten Anpassung des Quellcodes in 
Planung, damit kleine Änderungen (z. B. Änderung der Reihenfolge von Aufgaben-
typen oder Anpassung der Anzahl an Fragen und Antworten) auch ohne tieferge-
hende Programmierkenntnisse möglich sind. Ein häufiges Problem bei der Wieder-
verwendung von Informationssystemen ist das Verstehen der Funktionalität, womit 
das Zusammenwirken der verschiedenen Funktionen und Variablen gemeint ist 
(Kirk, Roper & Wood, 2002). Aus diesem Grund wird die Dokumentation von „Lost 
in Antarctica“ den Fokus nicht auf die Erklärung der enthaltenen Funktionen und 
deren Zusammenspiel legen, sondern anhand von Beispielen aufzeigen, wie Ände-
rungen Schritt für Schritt vorzunehmen sind, um die gewünschte Funktionalität zu 
erreichen.
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